


はじめに . 4 

サンプルゲームの遊び方 . 4 

コンストラクシヨンしてみよう . 7 

ユーザーディスクの作り方 . 7 


各エディタの説明 

グラフィックエディタ 

マップエディタ . 

アイテムエディタ . 

鹿 法エディタ . 

メ ッセー ジエディタ.. 

スプライトエディタ •• 

キャラクタエディタ“ 

エネミーエディタ••… 

応募要項 . 2 4 

















Dante 

このたびは、 RPG コンストラクシヨンツール rD a n t ej をお買い上げいただき、 
ありがとうございます0このマニュアルをよく読んだ上で' ご使用ください。 


R PG コンストラクシヨンツール 「D a n t ej の基本構成 



■注意してください！ 


万が一、操作法の手違いなどにより、オリジナルディスクが破拟した場合、 MSX マガジン絹集部で 
は返品、取り替えには応じられませんのでご注意ください 0 使；!】する前にはかならず ユーザー ディスク 
を作り、オリジナルディスクのほうは大切に保管することをおすすめします。 









履はじめに 


「 DanteJ は、 ft にでも簡取に口ールブレイングゲームが作成できるようにと、考えだされたコ 
ンストラクションツールです。 

フィールド型の、あらゆる RPG ができ、バーティーの榍成も、1人から8人まで可能です0歒キヤ 
ラは最商24 0種類まで作成可能で、自由に攻班パターンを設定できます0アイテムの種類は128種 
類、メッセージの里:は4 0 0字詰め原狼用紙で10 0 0牧以上です。もちろん、 PSG / FM 音源対応 
の BGM を、用意されている25種類の中から選んで、ゲーム中に鳴らすことができます0 

サンブルゲーム 「 BADOMAJ が用意されていますので、実際に作り始める前に、遊んでみてどん 
なゲームができるのかを確かめてみてください。 

さあ、一度 R P G ゲームを作ってみたかったあなた I 日ごろ頭の中で考えていた物訊をぜひゲーム 
にしてみてください。 

■ゲームを始める前の準備 

RPG コンストラクションツール r D a n t eJ を利川するためには、下記のハードウエアが必耍で 
す。 

• MSX 2 (V RAM 12 8 K ) または MSX 2 + 

(要ディスクドライブ） 

• MSX 仕楳のジョィスティック、マウスを使川することができます。 

•コンストラクションする場合は、ユーザーディスク （3. 5インチ 2 DD 1 枚）が必要です。 

■操作方法の説明 

基本的な操作方法は、以下の通りです 0 
• キーボード 

スペース キー . 確認（決定） 

リターンキー . 取り消し 

カーソル キー . 主人公やカーソルの移勋 

• ジョイスティック 

トリガー A . 確認（決定） 

トリガー B . 取り消し 

カーソル キー . 主人公やカーソルの移勋 

•マウス 

左クリック . 確認（決定） 

右クリック . 取り消し 

以下、ジョィスティックを使用した場合を例に説明していきます. 

圔 サンプル ゲームの 遊び方 
1 . ゲームの 起動方法 

1 r D a n t e J のディスクをドライブ 1 にセットします。 

2 木体とディスブレイの馄源を ON にします0 

3 しばらくするとオープニング画面が表示されます。オープニングを見終わったらスペースキーを 
押してください。 

4 画面上にメインメニューが表示されますので、そのまま F 1 キーを押してください。しばらく待 
つとゲームが始まります。 
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Dante 

2. ゲーム 中の コマンドの 説明 

ゲーム中にトリガー A を押すと以下の12個の コマン ドが表示されます。使いたい コマン ドをカー ソ 
ルで指定し、トリガー A を押して実行してください。 

1はなす 

人に話しかけたいときは、その方向を向いてこのコマンドを実行してください。 

2 まほうつかう 

現在メンバーが覚えている魔法が表示されますので使いたい魔法を選んでください。 

3 アイテムつかう 

現在メンバーが持っているアイテムが表示されます。使いたいアイテムを選んでください。 

4 アイテムそうび 

持っている武器や防具を装傰したいときに このコマン ドを菊テしてください。装偏できるものは、 
武器、鈕、盾、兜、指拾、お守りです。もちろん、武器を装傰すると攻轚力が、鎧、盾、兜を装 
偏すると防御力が上がります 0 揩铪を装傰するとす速さが上がり、お守りをつけると好運の値が 
上昇します。人によって装傰できる物とできない物がありますので、注意してください。 

5 たいれつ 

メンバーの 並び方を変更します。联大8人までゲームに参加させることができますが、戢關など 
に参加できるのは隊列に加えられた4人までです 0 前から肋番に骓を参加させるか決めていって 
ください0なお、 バー ティ ーの 人数が4人より多い場合隊列に加わっていない メンパ ーは、アイ 
テムを使用したり戢關に参加したりすることはできません 0 参加させたい場合は、隊列をもう一 
度変更してください。 

6 EDITOR 

ゲームを 終了し、メイン メニューに 戻ります。 

7 しらべる 

自分が立っている場所を調べるときに使います。 

8 ステータス 

メンバーそれぞれの状態を見ることができます 0 

• LEVEL 各メンバーのレペルです。 

• HP . 各メンバーの生命値です0 0になると死んでしまいます。 

.MAX — IIP …各メンバーの段大生命値です0レペルが上がるとだんだんと増えていきます。 

- MP . 度法を唱える力です。魔法を使うたびに、消贽します。 

•MAX — MP …各メンパーの最大 MP です。 

• EXP .. 敵キャラを倒すことによって、ある程度の EXP . (経験值）が得られます。 

• ATTACK …各メンバーの攻轚力です。5虫い武器を持つことで、攻擊力はいっそう商まりま 
す 0 

• DEFEND …各メンバーの防御力です0この数値が大きい程、敵から受けるダメージは小さ 

くなります。 

•ちから . 力の強さを表します 0 この値が大きい程、攻擊力が増します 0 

.すばやさ . この値が大きいほど、動きがす速くなり、攻轚も早くなるでしょう。 

•たいりょく……この值は、最大 IIP の増加に肜锄します0 
•ちせい . この值は、最大 MP の增加に影耻します。 

•こううん……戰關中の、あらゆる堝而で運の強さを発撺します。敵に攻琺されたり、逃げる 
ときに役に立つでしょう。 

9 アイテムわたす 

アイテムをほかのメンパーに渡すコマンドです。渡したい相手とアイテムを選んでください。 

10 アイテムすてる 

持っているアイテムを捨てたい時、使用するコマンドです。捨てたいアイテムを選んでください。 
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i 1 ほぞんする 

今の状煎をセーブします。4力所にセーブできます。 

12 よみこむ 

セーブしてあるところから、ゲームを洱開します。 

3. 戦闘時のコマンドの説明 

1たたかう 

装傰している武器で敵キャラを攻轚します0どの敵キャラを攻轚するか、決定してください。 

2 まほうつかう 

使用できる度法が表示されます。1ページに表示しきれない場合は、” / NEXT ” のところで 
トリガー A を押すと、つぎのページが、表示されます0使いたい度法を選んでください。 

3 アイテム 

持っているアイテムを使うことができます。カーソルでどのアイテムを使うかを選び、トリガー 
八を押してください。 

4 AUTO 

それぞれのメンバーを自動的に鞔わせることができます。 

5 にげだす 

このコマンドを選ぶと、メンバー全員で逃げだすことになります。ただし、いつも逃げられると 
は限りません。 

4. 店や宿の利用のしかた 
1店（道具屋 • 武器屋） 

アイテムをを H ったり、売ったりすることができます0誰が店に入るのかを指定し、メッセージ 
に従ってアイテムを売り IT いしてください0頁いたいアイテムが装俯品で、それが装侦1できない 
場合は、アイテムの名前の 摘に"#" のマークがついています 。貝う ときに注意してください。 
また、どんなアイテムでも H い取ってくれますので、大事なアイテムをまちがって売ってしまわ 
ないように気をつけてください0 
2 宿屋 

宿屋で休むと、全員の IIP 、 MP が最大にまで回復します。人数分、合31•した宿泊料金が表示さ 
れますので、泊まるか泊まらないかを指定してください。 
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■コンストラクシヨンしてみよう 


Dante 


サンブルゲームをひととおり遊んでみましたか？ この 『 DanteJ は RPG コンストラクシヨン 
ツールであり、こういったゲームが比較的簡单に作れてしまうのです。それにサンブルゲームはあくま 
でひとつの例であって、ほかにもいろいろなロールブレイングを作ることができるのです。 

では、どんな R PG がコンストラクシヨンができるのでしょうか。まず1人〜8人までのパーティー 
ブレイが可能で、そのバーティーへの参加キャラクターはシナリオごとに設定することができます。だ 
から、バーティーのメンバーと別れ、新たに#問を加えるといった出会いと別れのシナリオを作ること 
ができます。 

ちょっと細かいところでは、 ゲーム 中で主人公を自動的に動かす命令があります。 サンプルゲームで 
もあちこちで使っていましたけれども、要するに、ブレイヤーがイ町もせずに黙って見ているだけでスト 
ーリーが進んでいく、そんな演出ができるのです0うまくやればエンディングまで全部自動的に見せる 
こともできます0ここまですると R PG でなくなりますが、いろいろ工夫すればおもしろいことができ 
るはずです。 

敵キャラも最大2 4 0種類汶定できますし、敵キャラ1種類につき4種類の攻轚バターンが設定でき 
るので、敵との戢いに: E 点を置いた、より本格的なロールブレイングも作れるはずです。 

どうですか？このように r Da n t ej には、さまざまな可能性が秘められています。あとは、あ 
なたのアイデアしだいなのです0いったいどんな ロール ブレイング ゲームが できあがるか0さあ、オリ 
ジナル ロール ブレイングを作ってみようではありませんか1 

騙コンストラクシヨンを始める前に 

まず最初にユーザーディスクを作りましょう。コンストラクシヨンする坺合はこのユーザーディスク 
を使用してください0おおもとのディスクでコンストラクシヨンすると、サンプルゲームのデータを坡 
してしまうことになり、それ以降、サンプルゲームで遊ぶことができなくなります。 

1 . ユーザーディスクの 作成方法 

フォーマットしてある2 DD のディスクを1牧用意してください 0 r D a n t e J を本体にセットし、 
馄源を入れます0オープニング画面が表示され、スペースキーを押すと、メインメニューの画而になり 
ます。 

次に、カーソルを •• USER D I SK ” と#いてあるところまで動かします。そこでスペースキー 
を押すと " USER DISK ” の部分の文字が反転するはずです 0 最後に F 1キーを押します。あと 
は、画面の指示にしたがってディスクをいれかえてゆきましょう 0 かなり時 inj がかかりますので、その 
つもりでいてください。 

※ディスクドライブが2台以上ある人は、 A ドライブに Da n t e のディスク、 B ドライブにユーザ 
ーディスクをいれておけば、ディスクの抜き差しなしでユーザーディスクが作成できます。ユーザーディ 
スクのパックアッブを取る場合も、同じく、 A ドライブにコピーもとのディスク、 B ドライブにコビー 
先のディスクを入れておいてください。 


2. 基本的な操作方法 

カーソルを選びたい項目のところまで動かし、トリガー A またはスペースキーを押します。選んでい 
る顼目が反転しているのを確かめたあと、 F 1キーを押してください。 F 1 キーを押すかわりに、カー 
ソルを画面の右下にある” 0 K M のところまで勋かしてトリガー A を押してもかまいません。 
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3. マップの大きさについて 


マップは3 0個用意されていて、それぞれに桷4 0 X 縦3 0の広さのものを作ることができます。こ 
の4 0 X 3 0の大きさは固定で、これ以上大きいマップも、小さいマップも作ることができません。と 
んでもなく広いフイールドなどは残念ながら作れないことになります。しかし、 4 0 X 3 0 といっても、 
町ひとつ、ダンジョンひとつは軽く入る大きさなのでそんなに困ることはないはずです。 

4 . マップパターンについて 

マッブを俏成するマッブパターンの数は4 8稂類です0これらを紺み合わせてマップを作っていくの 
ですが、そのうちアニメーション用に16_使用します0もちろん、これはマップひとつに対する数 
なので、マッブ3 0個すべてをあわせた数は14 4 0_のマップパターンになります。 

5. 敵キャラについて 

敵キャラの数はマッブひとつに対して8人坟定できます0マップは3 0枚あるので、ひとつのゲーム 
で肢大2 4 0種類の敵キャラを作ることができることになります。 


6. 魔法について 


糜法は28種類設定することができます。ただしそれぞれの度法の効果は固定されているため、自分で 
コンストラクシヨンするのは、魔法の名前と消究マジックボイントのみになります0 

鼷コンストラクシヨンのしかた 


RPG ゲームを作るといっても、いったいどこから手をつけていいのかとまどうかもしれませんね。 
でも、下図のようにそれなりの手船をふんで作ってゆけば、そんなに而倒なことではないのです。 


シナリオ—丨マツブーアイテム —) 焚法 ーメッセージ— 


主人公— 敵 キャラ ーオープニング、エンデイング 


1 . シナリオを作る 

まず始めにやらなければいけないのが、ゲームの Lt 界を役定すること、おおまかなシナリオを作り上 
げることでしょう0どんな lit 界で、どんなきっかけで主人公が旅を始め、どんな事件が起こって、結局 
最後にはどうなるのか、が m 要になってきます。このへんのことをキチンと決めておけば、比蚊的スム 
ーズにゲーム作りができるはずです。いわば下维惝といったところでしょうか。 

2 . マップを作る 

まず、マップのグラフィックバターンを描きましょう。メインメニューでグラフィックエディタ （G 
RAPHIC EDITOR ) を立ち上げてください。マップごとに4 8_のマップバターンが使用 
できます0グラフィックエディタではこのマッブパターンを作っていきます。あとはマップエディタ （M 
A P ED I TOR ) でそのパターンを組み合わせていけば、マップは完成です0 
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3. アイテム、魔法を作る 

それが終わったら、こんどはアイテムの名前と度法の名前を決めましょう。アイテムの細かい性質と 
か魔法の消费マジックポイントとかは、後回しにしてもかまいませんが、アイテムや魔法の名前は、設 
定した此界に密接に閲係しているはずです。シナリオの雰凹気を盛り上げる名前を考えてください。 

4. メッセージを作る 

メッセージといっても、町の人との会話はもちろんですが、武器屋や宿屋、各種のイベント、それか 
ら マッ ブと マップの つながり（つまり階段を上ぼるとどこに出るとか、町を出るとフィールドのどの坺 
所に出るとか）などのすべてを、ここで設定しなければいけません0 メッセージにはちょっとした文法 
があり少し慣れが必要ですが、ゲームのもっとも IE 要なところですので、気合を入れて作ってください。 
メッセージはメッセージエディタ （MESSAGE EDITOR ) で作ることになります0 

5. 主人公、を作る 

以上でストーリーを追うだけで、敵キャラなどが出てこないブロトタイプの R PG ができあがったは 
ずです。テストブレイをして、きちんと動くかどうか確かめてみたいところですね。そのためには主人 
公の名前、最初どこにいるのか、何人榻成のパーティーなのか、どの魔法を党えているのか、などを設 
定しなけれぱいけません。いわゆる初期設定をするわけです0また、ゲームをしているときに画而中央 
に表示される主人公の絵も書いておきたいですね0主人公の名前とか、最初どこにいるのか、などはキャ 
ラクター エディタ（キャラ クター EDITOR ) で作ります。主人公の絵のほうはスプライトエディ 
夕 （SPRITE EDITOR ) で作成します0ゲームがシナリオどおりにちゃんと動くかどうか、 
確かめておきましょう。 

6. 敵キャラを作る 

畝キャラのグラフィックの作成は、マップのグラフィックバターンを作るときに使用したグラフィッ 
クエ ディタを使川します。そのあと、エネミーエディタ （ENEMY EDITOR ) で敵キャラのヒッ 
トボイントや攻轚力などのバラメータを股定します。気をつけなければいけないのが、どのマッブにど 
の敵キャラを入れるかです。ある敵キャラをマップ1に作ると、その敵キャラはマップ1でしか出てき 
ません。ほかのマップで出すことができないのです0そのことを頭に入れて、敵キャラを作っていって 
ください。 

敵キヤラのバラメータはテストブレイをしないと、なかなかパランスのいいものにはなりません。イ可 
度もテストブレイを線り返しましょう 0 なお、ゲーム中で主人公が歩いているときに敵が出る、出ない 
の設定はメッセージエディタでします〇メッセージエディタの説明を参照してください。 

7. オープニング、エンディングを作る 

段後にオーブニング、エンディングのグラフィックとメッセージを作りましょう 0 グラフィックのほう 
はグラフィックエディタ、メッセージのほうはメッセージエディタで作成します。 

» MAP とは何でしょうか？ 

一部のエディタを選ぶと1から30までの MAP を迸択する画面が出てきますが、この MAP (ファ 
イルと言ったほうがわかりやすいかも）には敵キャラの絵とそのバラメータ、メッセージ、マップのバ 
ターンのグラフィックとマッブパターンの並び方、バレットデータ、このすべてがいっしょくたになっ 
て詰めこまれています 0 たとえば MAPI のデータを読み込んで MAP 2 にセ，ブした場合 、 MAP 2 
に入つている敵キ ヤ ラやメツセージなど、すべてのデータが MAPI のものと同じものになってしまう 
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のです。けっして MAP 1 のメッセージだけが MAP 2 にセーブされたりすることはありません。した 
がって MAP をセーブするときにはじゆうぶん気をつけてください。 


メインメニュ-質表 


GAME 

サンブルゲームを遊んだり、-分で作ったゲームで遊んだりできます 

MAP EDITOR 

マッ ブパターンを組み合わせてゲームの マッ ブを作っていくエディタ 
です 

GRAPHIC EDITOR 

歒キャラや マッ ブのバターン、オープニングなどのグラフィックをイ乍 
ります。オープニングやエンディングのグラフィックもこのエディタ 
で作ります * 

MESSAGE EDITOR 

会話や宝箱、階段などの移動するさき、それらすべてをエディットし 
ます。オーブニングやエンディングのメッセージもこのエディタでつ 
くります 

ENEMY ED I TOR 

敵キャラの各视ン《ラメータをこのエディタで没定します 

ITEM EDITOR 

12 8 個のアイテム及び、武器などの装備品の性質をこのエディタで 
設定します 

MAGIC EDITOR 

2 8 植の； a 法の名前と消«マジックボィントを眹定します 

SPRITE EDI TOR 

ゲームで画面に表示される主人公のグラフィックを作成します 

キャラクター EDITOR 

主人公たちの各^ iE のバラメーターをこのエディタで設定します 

USER DI SK をつくる 

ゲームを作り始める前に必ずユーザーディスクを作っておきましょう 

BACK UP をとる 

ユーザーディスクのバックアッブを取るためのものです 

MUSIC MODE 


TITLE にもどる 

文字どおりタイトルに戾ってオーブニングを見たいときに使います 

































H 各エディタの説明 
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1 • グラフィックエディタ 


r D a n t ej では桢 16 ドット X 縱 16 ドットのバターン4 8種類を組み合わせてマップを作りま 
す。このグラフィックエディタは、そのマッブのバターンと敵キャラのグラフィック （3 2ドット X 4 
8ドット）をエディットするものです0 

アニメーションするマップのパターンがあることに気をつけてください。右半分の上2段にある16 
個のパターンがそうです 0 要するに2種類のパターンが交互に表示されるものなのです。アニメーショ 
ンのアイコンで動きを確かめながらエディットしてください。このアニメーシヨンするマップパターン 
は町の住人などに使えるほか、ロウソクの炎とか光っている水晶玉とかにも使えるでしょう。 

そのほかドアとか、机、屋根のバターン、海のパターン、鍵を使ってドアを開けたあと、その場所に 
かわりに表示されるパターン、そし 
て主人公が屋根の下にいるときに、 

屋根の外にあたる場所を敷きつめる 
ために使う”屋根外"のパターン、 

こういったパターンを S く場所はき 
ちんと決まっているので守ってくだ 
さい。実際にどこへ S けばいいのか 
はヘルプ® M を見て確かめましょう。 

あと、ドアのパターンは4つありま 
すが、左から顺番にアイテムの鈍1、 

鍵2、鍵3、鍵4 ㈡ •ナ応しています。 

また、オープニング、エンディン 
グのグラフィックもこのエディタで 
作ります。このとき使えないアイコ 
ンがあるので気をつけてください。使えないアイコンは色が反転しています。 

アイコンの説明 

エディット中は、アイコンなどの表示 
のため、グラフィック画而全体を表示 
させることができませんが、このアイ 
コンでエディット中のグラフィック画 
而を上にスクロールさせることにより、 
画面全体をエディツトすることができ 
ます。 



問追えてしまったときに、一手烟前に 
戻ることができる、取消しのアイコン 
です0 


これはペイント。淦りつぶす色と堍界 
色を指定しましょう。色が洩れないよ 
うにしてください。 


合 



Qi 


おなじ画面内でグラフィックバターン 
をコピーするアイコン016ドット X 
16ドットの大きさでコピーします0 



上と同じくエディツト画面を、下にス 
クロールさせるためのアイコンで す。 











Q 






J 




べつのマツブバターンをコピーしてく 
るものです。マップ番号を^^しましよ 
ラ0 


今指定していた範囲内の特定の色を、 
べつの色に変えるためのアイコンです。 


このアイコンを選ぶと、3 2ドット X 
3 2ドットの大きさの拡大モードにな 
ります。 


これは庇線を描く アイコン〇 採の始め 
と終わりを指定すると線が引けます。 


このアイコンを迸び、色をすると、 
その色で自山に線が引けます。 



もちろんデイスクセーブのアイコンで 
す。忘れないようにセーブしましよう。 



これはディスクロー ドのアイコンです。 
やり直したいときなどに使うようにしま 




指定していた範 W 1 を一色に淦りつぶすも 
のです0画面全体ではありません0 



グラフィックエディタを終了して、メイ 
ンメニューに民るためのアイコンです。 


_ 


このアイコンの上でクリックすると、へ 
ルブ画而を見ることができます。 




一目でわかるでしよう。四角を指定し 
た色で描くアイコンです。中は逾りつ 
ぶしません。 


R このアイコンを^?亍するとアニメーシヨ 
ンするパターンの動きを確かめられます0 

NUM 



白以外のバレットをこのアイコンで好 
きなように変えることができます0 



オープニンググラフィックなどの場合、 
このアイコンで全体を見ることができま 
す。 







2. マップエディタ 
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グラフイックエデイタで作ったバターンを姐み合わせ、マップを作成します。ひとつのマッブの大き 
さは、1 6 X 1 6のパターンが橫に4 0、縦に3 0個。このようなマップを r Da n t ej では最大 3 
0 個まで作ることができます。気をつけてほしいのが屋根の外と屋根の下があること。簡取にいえば主 
人公が外（つまり屋根の外）にいたとき、部屋の中（つまり屋根の下）が見えなくなるような処理をす 


ることができるのです。あの『ドラゴン クエス 
卜 J シリーズと同じようなシステムなので、そ 
んなに雜しく考えなくてもいいと思います 。 F 
1ヰー、もしくは力ーソルを" F 1" と誉いて 
あるところに動かしてトリガーを押すと、屋根 
の外と下が入れ替わります。屋根の下のパター 
ンをマップ上に S きたいときは、 F 1 を押して 
屋根下を エディッ トするモードにしておき、バ 
ターンを匿けばいいわけです。 

アイコンの説明 



广へ 、、今選んでいるバターンが通行可 
能かどうかこのアイコンで決定 

Lito 


Cls 


今選んでいるバターンでマツブ全体を 
铯りつぶすためのアイコンです。 




ディスクセーブのアイコンです。セ 
ーブするのを忘、れないようにしてく 
ださい。 



エディットを終了し、メインメニュー 
に贝るためのアイコンです0 


デ イスクロー ドのアイコンです〇途 
Ah 中でやり斑したいときなどに使って 
nfr くださぃ。 












3. アイテムエディタ 

1入力のしかた 


ゲームではひとり、8個までアイテムを持つことができ、それとはべつに6個の武具を装傰できるよ 
うになっています0つまりひとりあたり、最大14個のアイテムを持てるわけです0 

アイテムエディタを立ちあげると、まずアイテムが32種類画面に表示されます0カーソルを画面の 
枠から上、または下に動かすとべつのページが表示され、全部で4ページあります0また、バラメータ 
を変更したい場合は、リターンキーを押してサブコマンドを出し、変更を選んで、画面の指示に従って 
バラメータを変更していきましょう。変更し終えたら、同じくサブコマンドを出して”ほぞん"を選ん 
でください0アイテムエディタでの作業を中止してメニューに戻りたいときは、ほかのエディタにもあ 
る"おわる”のコマンドを選べばメニューに戻ることができます。 

2 アイテムの番号について 

アイテムは金部で12 8種類作ることができます0そのうち〇赉から7 9#までのアイテムは、いく 
つでも出現して、薬苹のように使えばなくなってしまうものや、普通の武器や鎧、盾、兜などをわりあ 
てましょう。そして8〇番から12 7番までは、1個しか持てないけれども、使っても決してなくなっ 
たりしない特殊なアイテムになります0たとえば100#に薬苹を作ったとしたら、その薬萆は何回使っ 
てもなくならない特殊なモノになってしまいます。こういったものは必ず8〇番より若い番号で^^るよう 
にしましょう0おなじ理由で装倔品も8〇番より前の番号で作ったほうがいいでしょう。 

3 どんなアイテムが設定できるのか 

アイテム表を見てもらえれば、どんなアイテムが作れるのか、だいたいわかると思います。ただ、特 
殊なものとして、戕關中に使うと度法と同じ効果があるアイテムがあります。これを使ってもマジック 
ポィントを消 W しないし、8 0#より前だと1回使えばなくなり、8 〇番以降だと何回でも使える糜法 
の品ということになります。なかなかおもしろい使いかたができるんじやないでしょうか。 

もちろん、使ってもなにも効果がないアイテムだって作れます0だれかに頼まれた手紙とかは、使っ 
ても何も起こらないだろうし、ただシナリオを迤めるためだけに必茈なアイテムです0こういうものは 
エディタで”こうかなし”を迸び、使っても何も起こらないようにしておくと安心ですね。 

あとは地形変化のアイテムです0特定の場所の地形を変化させるアイテムです0 MAP の番号と X 座 
棵、 Y 座標、それからマップパターンの番号を指定します0この場所の近くでこのアイテムを使うと、 
地奴きとともに、地形が指定した番号のマップパターンに変わります。たとえば、山が崩れ落ちて、そ 
こに奥深い洞窟が現われる、そんなシナリオなんかに使えるんじやないでしょうか。 

アイテムの佑段は9 9 9 9までです0店に売りつけるときは半额になります0小数点以下は切り拾て 
されますので気をつけてください。 
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アイテムの種類一覧 


種類名 

効果 

ぶき 

装備すると攻撃力が上がります 

よろい 

同じく防御力が上がります 

たて 

同じく防御力が上がります 

かぶと 

同じく防御力が上がります 

ゆびわ 

これを装備するとすばやさが上がります 

おまもり 

これを装備すると好運のパラメータが上がります 

やくそう1 

ヒットポイントが2 0 くらい回復します 

やくそう2 

ヒットポイントが9 0 くらい回復します 

やくそう3 

ヒットポイントが完全に回復します 

やくそう4 

死んだ人を生き返らせます 

かぎ1 

マップパターン2 0#にあたるドアを開けます 

かぎ2 

マップパターン21番にあたるドアを開けます 

かぎ3 

マップパターン2 2番にあたるドアを開けます 

かぎ4 

マップパターン2 3番にあたるドアを開けます 

てきひとり1 

廢法と同じ効果を持つアイテムで、 MP は消 K しません 

てきひとり2 

魔法と同じ効果を持つアイテムで、 MP は消費しません 

てきひとり3 

魔法と同じ効果を持つアイテムで、 MP は消費しません 

てきひとり4 

魔法と同じ効果を持つアイテムで、 MP は消費しません 

てき A L L 1 

魔法と同じ効果を持つアイテムで、 M P は消費しません 

てき A L L 2 

魔法と同じ効果を持つアイテムで、 MP は消費しません 

てき A L L 3 

魔法と同じ効果を持つアイテムで、 MP は消 K しません 

ねむらせる 

窳法と同じ効果を持つアイテムで、 MP は消費しません 

とんらん 

糜法と同じ効果を持つアイテムで、 MP は消饯しません 

まほうけす 

魔法と同じ効果を持つアイテムで、 MP は消費しません 

ひとりころす 

魔法と同じ効果を持つアイテムで、 MP は消費しません 

A LL ころす 

糜法と同じ効果を持つアイテムで、 MP は消費しません 

ちけいへんか 

指定した場所の地形を変化させます 














































4. m 法エディタ 


r Da n t ej で使うことができる席法の効果は、表のようにきちんと決まっています。残念ながら、 
魔法の効果を自分でエディットすることはできないので、この度法エディタでは、2 8種類の度法の名 
前と消焚マジックボイントだけを設定することになります。 

〇番と1番のテレポートの度法は、あらかじめ場所を記值しておいて、その場所へテレポートする庹 
法です が、敵が 出現する場所は記值することができません。あと2 5番の庹法は 敵 キャラだけが使える 
特殊な魔法です 0 このふたつに気をつけてください 0 

また、度法はいったん党えてしまうと、マジックポイントさえあれば、だれでも使えることになって 
います。つまり、人によって使えたり使えなかったりとか、塊法使い•取;]!の度法、俏侶與用の魔法とい 
う指定はできないのです0だからマジックポイントのおおさは、キャラクターによって差をつけておい 
たほうがいいでしよう。だれでも使えたら、あまり、ありがたみがないですからね。 


糜法は全部で2 8種類！ 


EEI 

略称 _ 

効果： 

■a 

テレポート 1 

あらかじめ記憶した場所にテレポートする 

1 

テレポート 2 

上と冋じ 

2 

かぎをあける 

すべてのドアの鈍を開けます 

■1 

ESUZ^HI 

ヒットホ•イントを2 0程度回復させます 

m 


ヒットボイントを9 0程度回復させます 

m 


ヒトポイントを完全に回復させます 

6 

いきかえる 

死んだ人を生き返らせます。失敗することがあります 

7 

ALL + I-IP 

全員のヒットポイントを9 0程度回復させます 

8 

めをさます 

眠っている仲冏1人をおこします 

9 

+ ATK 

攻联力 ( AP ) を10ポイント程度高めます 


+ D E F 

防御力 （D P ) を10ポイント程度高めます 

m 

+ AG L 

す速さを1〇ポイント程度高めます 

12 

-ATK 

攻联力 （ AP ) を10ポイント程度下げます 

13 

一 DEF 

防御力 （D P ) を10ポイント程度下げます 

14 

てきひとり1 


15 

てきひとり2 

敵ひとりに4 0ボイント程度のダメージを与えます 

16 

てきひとり3 

敵ひとりに10 0ボイント程度のダメージを与えます 

17 

てきひとり4 

敵ひとりに2 0 0ポイント程度のダメージを与えます 

18 

てき八 L し1 

敵全員に1〇ボイント程度のダメージを与えます 

19 

てき八 L L 2 

敵全員に4 0ポイント程度のダメージを与えます 

2 0 

てき八 LL 3 

敵全員に10 0ボイント程度のダメージを与えます 

21 

てき八 LL 4 

敵全員に2 0 0ポイント程度のダメージを与えます 

2 2 

ねむらせる 

敵ひとりを眠らせます 

2 3 

こんらん 

敵1人の頭を狂わせ、混乱させます 

2 4 

まほうけす 

敵も味方も、いっさいの魔法が使えなくなります 

2 5 

MP とる 

敵専用の魔法で、 MP を10ボイント程度荐います 

2 6 

ひとりころす 

敵1人の命を恝います。失敗することもあります 

2 7 


敵全員の命を#います。失敗することもあります 






































































5. メッセージエディタ 
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1メッセージ入力のしかた 

人と会話をすると_に対が表示される、宝箱を pa けるとあるアイテムが手に人る、隨を下りて 
別の階に行く、そして才-ブニング、エンディングのメッセージ。こぅぃったすベてのこ Vi U 二 
セ-ジエディタでエディットしまナ 〇 ちょつとした文法があるので、それをまず頭にたたきこんでぉぃ 
てください。 

メッセージの入力方法は簡取です。カーソルでマップ上の場所を選び、リターンキーを押してサブコ 
マ ご ドを出しま1。そして” EDIT ” のコマンドを選ぶと、その場所に登録されて ぃるメ ッセ-ジが 
表不されます〇イ可も登録されていなければ、もちろん空白です。要するにここに文章を誉いてゆけばい 
いわけです。 I N S キーで1文字分の空白が挿入され、 DEL キーで1文字刖除されます。 

エディットが終わつたらリターンキーを押し”おわる"を選べば、段初の固面に戻れます。 

2基本的な文法 

ではメツセージの文法を党えてゆきましょう。 


条件/0 効果文章@ 


これが基本的な文法です。メッセージは、まず頭に条件を肖:き、区切り記号"/"を入れます。 その 
あとにメッセージの種類を決める数字（〇から4まで）を誊きます。そして効果（後述）を會き、絞け 
て実際にゲームで表示される文章を性きます。最後に終了記号を忘れずに入れましょう。この基本 
の形さえ守っていれば、4 0 0文字以内でいくつでも並べることができます。 ゲーム 中では、頭から 顺 
番に条件を調べ、条件を満たすものがあればその効果を処理して、文章を表示するようになっています。 

3条件の狡定のしかた 
条件には以下の3種類があります。 

i (アイテム番号 0 —1 2 7) アイテムをもっているか？ 

f (フラグ番号0 — 4 9) フラグが立っているか？（注*) 

c (キヤラクター番号 0—7) その番号のキャラクターが、パーティーに参加し 

てるか？ 


(注*)フラグは’•旗"を意味しています。いわば目印のようなものです。+ f (フラグ番号）でフラ 
グが立ち、一 f (フラグ番号）でフラグが降ります。このようにメッセージの中で、フラグを立てたり 
降ろしたりすることが自山にできるため、ゲームの進み其合を知るのに都合がよく、また50個のフラグ 
が用意されていますので、組み合わせて使うこともできます。たとえばある人のメッセージの中でしゃ 
べったときに + f 1として1番のフラグを立てるようにしておくと、しゃべったことがあるなら！番の 
フラグが立っていますし、しゃべったことがないなら1番のフラグは降りています。このようにして、 
その人としゃべったことがあるのか、またはないのかを知ることができるわけです0そしてこのフラグ 
を条件として使又ば、ゲームの進み其合によってメッセージの内容を選択することができます 

(例） J 1またあいましたね。@/〇 + f 丄こんにちは。® 

I - メッ セージの_ (0-4) L —効果（フラグ1番を立てる） 

—条件（フラグ1番が立っているか？） 




この 3 種類を組み合わせて、条件にすることができます0もちろん並べる耶番も自由です0ただ気をつ 
けてほしいことがひとつあります0 


① [正]条件 A / 文章 A @ /文章 B @ 

② [誤]/文章 B @ 条件 A / 文章 A @ 


条件は上の2つのように、省略することもできます0その場合は当然、無条件で以下の文章が処理され 
ます。たとえば①の場合、条件八を润たす場合は文章八、润 たさない 場合は文章 B になります 0 しかし 
②の堤合、条件を滴たす润たさないに関わらず、無条件に文車 B が処理されることになります。いつも 
あたまから X 0 番に条件を润たすかどうかをチヱックしていきますので、②の場合、文窣 A は絶^•に処理 
されないことになります。 

4 5種類のメッセージ 

メッセージの m 類は5種知。先ほど t いたように、0から4までの数字で区別します。 

〇1番のメッセージ 

1は移動で、階段とか、町の出入り口などに使います 0 MAP 番号、 X、 y 座標、 BGM 番号、敵の 
出現 （ eO で 敵が 出ない、 el で 敵が 出る）を設定します。この XR 番はル 1 せません。 このあと”まち 
からでます 〇 ” などと文章があれば、ゲーム中ではそれを表示します0股後の"®”を忘れずに#き 
ましょう 0 

02番のメッセージ 

2は店です 。 i 5 i 80 i 24……@と商品（つまりアイテム番号）を t き並べます。アイテムは6 
つまで売りに出せます。 

〇 3番のメッセージ 

3は指屋です。 g 1〇 0@のように宿代を會くわけです。数字は9 9 9 9までに限られています。 

〇 4番のメッセージ 

おなじく 4も g 10 0@と値段だけ#きましょう。この金瓶で死んだ人を生き返らせてくれるわけで 
す 0 また、2、3、4のメッセージの場合、文市は不要です。それぞれシステムのほうで"いらつしゃ 
いませ”とか"おとまりになりますか"などとメッセージを表示するようになつています。 

〇 0番のメッセージ 

0は会話、宝筘など。効果は、この種類のメッセージだけに使えるものです。ほとんどのメッセージ 
はこれになるでしよう。 

効果とは、+ i とか-卜 g とかの記号（機能別文法一览を参考）を、いくつか並べたものです〇 + i 5 
なら5番のアイテムが、 + g 50 ならお金が50手に入ります0効果のところに香く顺番は+ i 5 + g 

5 0でも、+ g 5 0+ i 5でもかまいません。必要なものを並べてゆけばいいのです。ただし、効果が 
1〇 〇文字以上にならないように注：夜してください0もういちど苜いますが、この効果はメッセージの 

種類が0のものだけに使える、ということを忘れないようにしてください0 

この効果のすぐあとから終了記号”®"までの文市が表示されます0そのとき、”#”が改行記号と 
して使えるのであまり長い文市は適宜、改行してください。実際の ゲームではメッ セージの途中に"#” 
があると、そこで改行するとともに下向きの三角の印が点滅して、キー入力待ちの状您になります。ス 
ペースキー もしくはトリガー A を押すと、統きが表示されるわけです。 

あと特殊な効果として + b と+ e があります。十已を會くとエンデイングがこの後に始まります〇 + 
b だとそのマッブのボスキャラが現われます。 0 + b+i 2 0@とするとボスキャラと狀つて勝つこと 
ができれば、めでたく 2 0番のアイテムが手に入る、というメッセージになります。ついでにお金とか 
も手に入れられるといいですね 0 

ひととおり説明しましたが、わからないときは、サンブルゲームのメッセージなどを見て、どういう 
使い方をしているか参考にしてください 0 





機能別文法一 K 
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〇会話、その他 
/〇効果文章® 

効果下記の19種類を使うことができます。もちろん組み合わせて使うこともできるし、省略するこ 
ともできます。 

文章効果の後から®までが画面に表示されます。#を使うとその場所で改行しキー入力待ちがありま 
す。4 0 0文字以内ならどんな長さでも可。 

+ i 5 アイテムが手に入ります0数字の範囲は0から127。 

—i 5 アイテムを奪われます0数字の範四は0から12 7。 

+ g 5 金が手に入ります。範囲は0から9 9 9 9まで。 

-g 5金を奪われます 0 範囲は0から9 9 9 9まで。 

+ f 5フラグを立てます0数字の範囲は0から4 9。 

—f 5フラグを降ろします。数字の範囲は0から4 9。 

+ h 5 バーテイー全負の HP を増やします。0から9 9 9まで。 

一 h 5 パーテイー全貝の IIP を減らします。0から9 9 9まで。 

+ m 5 バーテイー全負の MP を增やします。0から9 9 9まで。 

一 m 5 バーテイー全員の MP を減らします。0から9 9 9まで。 

+ j 5度法を覚えます。数字は0から2 7まで。 

一 j 5魔法を忘れます。数字は0から2 7まで。 

+ c 5 バーテイーにその番号のキャラクターを加えます。 

一 c 5 バーテイーからその番号のキャラクターをはずします。 

+ b ボスキャラクターが登場し戢關へ0数字は不要です。 

+ 0 エンデイングが始まります。数字は不要です0 

+ x 5 y 4 p 2 0 指定した座掠の場所を、 p の後に統く番号のマッブバターンに変えます。マップパ 
ターンの番号はグラフイックエデイタのヘルプに表示される番号を参考にしてください。 p の数字の範 
囲は0から4 7まで。 

-X 5 y 4 P 2 0上と同じく指定した座標の場所を、 p の後に統く番号のマップパターンに変えます〇 
上の” +”場合はゲーム画而が煨発音とともに拙れます〇 の場合は無音でパターンが浆わります。 

+ XW 0123 主人公を自動的に歩かせます0 0が上、1が右、2が下、3が左です。99個まで、 

0から3の数字を並べて會きます 0 たとえば上上下左右なら、 + w 0 0 2 31。壁などに当たると、思 
いどおりに歩いてくれないので、歩くコースは正確に数えて正しく入れましょう。もちろん、歩いてい 
る途中で新たに + w が没定されれば、その新しい没定で歩くことになります。この効果を使えば、シナ 
リオの演出として、かなり強力な武器になるはずです。じょうずに使いたいですね。 

〇移動（町の出入り口、階段など） 

(例） /1 m 5 x 4 y 3 p 2 e 1 まちからでます。® 

(意味）5番のマップの、 x 座指が4 y 座指が3の位 H に移動し、2番の BGM を咙らします。また、, 
敵が出てくるように設定します。 
m このあとに MAP の番号を指定します。 
x おなじく X 座標を指定します。 
y おなじく Y 座標を指定します。 

P おなじく BGM 番号を指定します。 

e このあとにくる数字が0のときは敵が出てこない。1のときは敵が出てきます。 




〇店 (アイテムの売り買いが可能） 

(例） /2\ \ i 2 i 3 i 415 i 6@ 

(意味）1番、2番、3番、4番、5番、6番のアイテムを売る店です。 

i その店で売りに出ている品物を1から6種類まで眹定します0また、どのアイテムでも半額の値段 
で買い取ってくれます0道具屋、武器屋などの区別はありません0文帝は不要です0 


〇宿屋（ヒットポイント、マジックポイントが办大まで回復する） 

(例）/3 g 2 0@ 

(意味）お金2 0で宿に泊めてくれます。 

g このあとに指定した值段でバーテイー全只が休めます0値段のあとに文帝を會くことはできないの 
で注意してください。もちろん死んだ仲間は回復しません0 


(□死人を生き返らせてくれる佾侶 
(例）/4 g 1 0 0® 

(意味）お金1〇 0で死んだ仲問を生き返らせてくれます。 

g このあとに指定した fjft 段で死んだ仲卯を生き返らせてくれます。失敗はしません。生き返ったあと 
はヒットポイントが僅かしかないので宿に泊まる必要があるでしょう。文章は不要です。 


5 サブコマンドの説明 

サブコマンドは リターンキーを 押すといつでも表示されます。 カーソルキーで 項目を選び、もういち 
ど リターンキーを 押すとそれぞれの機能が実行されます。” おわる” は今の エディットモー ドを終了す 
るコマンドです。” AUTO ” のコマンドはちょっと特殊なもので、ゲーム中で"はなす"とか"しら 
ベる”とかしなくても自動的に メッセージが 表示されるようになります0つまり、主人公が メッセージ 
の入っている場所に立つだけで、ブレイヤーは強制的に読まされちゃうわけです0もう一度八 UTO の 
コマンドを実行すると、普通の メッセージに なります0また、” CHECK " は文法を チェック してく 
れます0惯れないうちは、 メッセージを 入力するたびに チヱック するようにしましょう0 

6 オーブニング、エンディングメ ッ セージを作る 

メッセージエディタを立ち上げたときに、 f 通のゲーム中のメッセージをエディットするのか、オー 
ブ ニン グメッセージをエディットするのか、またはエンディングメッセージをエディットするのかを選 
択する画而になりますので、エディットしたいものを選んでください0 

オーブニングメッセージは橫2 0文字、縦2 0文字で画而にそのまま、4 0 0文字分だけ表示されま 
す。 

エンディングメッセージの場合は、ゲーム中のメッセージの中の文章とおなじように表示されます0 
もちろん”#"を入れるとそこで改行されますが、最後に”®"を入れるのを忘れないでください〇そ 
こまでの文がエンディングメッセージとして表示されます0 







6. スプライトエディタ 
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1スプライトとは？ 


これは主人公のスブライトキャラクターを作るものです。これはゲーム画面の中央に表示され、バー 
ティーの位 S を象徴的に指し示す目印のようなものです0だから、バーティーが4人になっても4人ぶ 
んのスブライトキャラクターが表示される、なんてことはありません0地上を歩くときのバターンと、 
海の上のときのパターン、2種類あるだけなのです。上下左右の4方肉にそれぞれ2パターンずっ、ア 
ニメーシ a ンさせることができるので動きを確かめながらキャラクターを作ってください。 

2 色のっけかた 

スブライトの色のっけかたは、ちょっと特殊な 
ので気をっける必装があります0これはスブライ 
卜を2枚®:ねているため。まず、図を見てくださ 
い。①には色が lfrW ずっ、3列に並んでいます0 
スプライトの1番上の橫1列の部分は、その①の 
1番上の3色で描くことになっています0同じよ 
うに2列目は上から2番目の3色、3列目は上か 
ら3番目の3色、というわけです0そして、画面 
中央にある1、2、3、の数字の上でトリガーを押すと、 

桷に並んだ3色のうちの1色をそれぞれ迸ぶこと 
ができます。また①の色を変えたいときは②で色を選び、その色を①の変えたい色の上についていって 
ください.。ただし、3列目の色だけは、桢に並んだ1列目の色と2列目の色によって決まってくるので、 
指定することはできません。 



アイコンの説明 



もちろん、エディツトを終了し、メ 
ニューに戻るためのアイコンです。 


I 現在選んでいる色でパターン全体を塗 

りつぶす、ペイントのアイコンです。 



スブライトキャラクターをクリアー 
します。始めから作りなおすときに 

便利でしょう0 



このアイコンを選ぶと随上のパターン 
を エディツ トできるようになります。 



ディスクセーブです。陆±のパター 
ン海上のパタ"■ン両方セーブします。 



このアイコンを選ぶと海上のパターン 
をェデイットできるようになります。 




コビーのアイコンです。グラフイツ 

1 

X ： 


クエデイタでもアイコンは同じです。 



左右を反転させるアイコンです。右向 
きのパターンをこれで左向きに。 


a 

HM 


アニメーションのアイコンです。 B ボ 
タン、またはリターンキーで終了しま 
す。 







7. キャラクターエディタ 


1エディットのしかた 

このキャラクタ ーエデ イタは、 パーテイーの メン パーの レベル、経験值、ヒットボイントなどのバラ 
メータの坟定、どのアイテムを持っているか、そしてフラグの状態、どの庞法を覚えているかなど、さ 
まざまな抆定をします。 

エディットするキャラクターを変えるときは" NEXT ” のところでリターンキーを押してください。 
それからデータを4つまで保存できるので、エディットしたいデータを、まずサブ コマン ドで"よみこ 
む"ことを忘れないようにしてください。 

2装偏品の眹定 

気をつけたいのが装偏品の投定です0ここに装備品の番号を指定しても、攻擊力 （A P ) などのパラ 
メータは変化しません。ただ持たせるだけなのです0ゲーム中に装俯させるようにしてください。 

3 レ ペルアッブバラ メータの 没定 

レベルアップのバラメータは、〇から15までの值を力、す速さ、体力、知性、好運、の5つにそれ 
ぞれ指定します0ゲーム中では、その指定した值にプラスマイナス1の誤差を加えた值だけ数値が上が 
るようになっています。たとえば、あるキャラクターの力を5と抆定したとすると、そのキャラはレべ 
ルアップしたときに4〜6の範囲で力が増すことになるわけです。 

最大15までレベルアップバラメータの值を指定できますが、実際には5から7ぐらいがいいんじゃな 
いでしょうか。あまり上がりすぎても、あっという問に強くなって修行の楽しみがなくなってしまいま 
す。キャラクターの特慠を出すためにとんでもない值を眹定するのはかまいませんが、そのおかげで歒 
キャラの強さを抆定しにく くなった、ってことのないようにしてください。 

4 パーティーの初期抆定 

ゲームをスタートしたときのパーティ ーの いる位 K は、 サブコマンドの”しょきせってい”で投定し 
てください。所持金もこれで抆定できます。また、冋じサブコマンドの"パーティー" は、 どのキャラ 
クターをバーティーに参加させるかを決めるコマンドです0これで4人パーティ ーな のか、8人パーティ 
一なのか、それとも1人なのかを決めるわけです。また、テストブレイをするときや、ちゃんと遊べる 
かどうかデパックをしたいときに、セーブするデータが4つぐらいあると、何かと便利なんじゃないか 
ということで、セーブする場所を4つ作ってあります0じょうずに使いわけてください0 

5 サブコマンドに注意 

このサブコマンドでは、魔法とフラグの投定はもちろん、パーティーがどこにいて、いくらお金を持っ 
ているのか、パーティーは何人搆成なのか、そういった初期眹定をすることができます。また、右下の 
•• けいさん"ではレベルアップに必要な経験值を31•灯-してくれます0これを目安にして経験値の投定を 
しましょう0狡定し終わったら、必ずセーブすること。セーブしたデータの番号も忘れないようにしま 


8. エネミーエディタ 
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1エディットのしかた 

このエディタでは敵キャラのグラフィック 
ではなく、ヒットポイントなどのバラメータ 
を奴:定することになります。敵キャラクター 
の種類は MAP ごとに8種類。うちひとつは 
ボスキャラ扱いになっているので、普段の戢 
闘には出てきません。つまり、ゲームでは7 
種類の敵が最大6人のバーティーで主人公た 
ちに典いかかるわけです0 

ヒットポイントなどの細かいパラメータは 
リターンキーを押してサブコマンドを出し、" 



EDIT " を選ぶことによってできます。すると図のような幽而が表示されます0それぞれの顼目の値 


を変更するときは、同じくリターンキーを押し”へんこう”を選びます0ほかの敵キャラをエデイット 
したいときは”もどる"を選びます0こんなふうにして敵キャラクターをつくつていきましよう〇注意 
してほしいのが、ある MAP の中を歩いている限り、その MAP の敵キヤラしか出てこないということ 


です0 


2 ダメージの幻•算式 

敵に与えるダメージの HI 其式は下のとおりです。 


敵に与えるダメージ= 


敵のヒットポイント X _(味方の攻蟒カー敵の防御力) 
60 


敵のヒツトボイントに、味方（攻撃する側）の攻擊力と敵（攻轚される側）の防御力との差を掛け、そ 
の値を6 0で割るとダメージが31算されます0攻撃する側と攻擊される側が入れ替わつて、敵が味方に 
攻擊する場合も計算式はおなじものになります。 


3 攻轚タイブって何？ 

rDa n t ej では同じ敵キャラでも炎の魔法で攻擊してきたり、敵の仲問の伋をなおしたりと、い 
ろいろなパターンで躲わせることができます。これらの攻擊のパターンを、攻擊タイブ、と呼んでいま 
す。畝キャラひとりに4種類の攻撃タイプが設定可能で、それぞれ4 0パーセント、3 0パーセント、 

2 〇バーセント、10パーセントの確本で攻擊してくることになっています0エディタではそのひとつ 
ひとつに、度法による攻轚か普通の攻铒かを指定し、あわせてメッセージを表示するかしないかを設定 
します。メッセージとは、ゲーム中でその敵が攻轚するときに表示される文のことです0ただ「なんと 
かの攻擊 U じゃつまらないので「いきなり、かみついてきた IJ というような文をかわりに表示しよ 
うというものなのです0 メッセージは3種類、 NO . 1〜3と番号がふられているので、そのうちのひ 
とつを選んでください。もちろん、メッセージを自分で酱くことだってできるし、メッセージをあえて 
表示させないようにすることもできます。 

もういちど図をみてください〇 0%、/3 0%……とあるのがわかりますか？この数字がそれ 
ぞれの攻轚タイブの確牢で、その下にある"ナシ”が攻擊タイブなのです〇 •• ナシ •• の垛合は普通の攻 
擊、”てきひとり 3" が、度法による攻轚〇どの魔法なのかは、孩け去エディタの説明を読んでください0 
これとおなじ名前が度法一览表の中にあるはずです。ただし、テレポート1やテレボート2などの魔法 
は使えません0そしてその下にある数字** N 0. 2" がメッセージの番号です。つまり、この敵キャラ 
は、ゲーム中では4 0パーセントの確率で"なぐりかかってきた II ”のメッセージとともに、普通の攻牮 
で主人公たちに鈕いかかってくることになります0このように4通りの攻繫バターンを、強くなりすぎ 







たり、弱くな りすぎ たりしないように、バランスよく狡定してください。 

ひと、 つ 付け加えると、敵を倒したあとにアイテムを出すようにすること もで きます。しかし、 その確 
牢は数バーセントと、かなり低めの役定にしてあります。 

4 敵キャラのバラメータを简取に没定するには？ 

ここで、わりと 简 垠にパラメータを決められる方法を敉えましょう。敵に与えるダメージの31 •算 式は 
もうねかっていますね。ようするに、 攻擊 力と防御力の差を6 0で割って、それを 攻擊 される側の最大 
ヒットポイントにかけるとダメージが求められるわけです。 PI ] 妞 なのは 攻擊 力と防御力の差なのです。 

主人公が敵を 攻擊 する場合、その盖を2 0から3 0 くらいに股定すると、なにかと都合がいいのです。 
なぜなら、このバラメータで 贱 うと2、3回で相手をやっつけられ、レベルが上がって 攻擊 力が2 0ぐ 
らい上がると、ほとんど1発で倒せるようになるのです。レペルが上がって強くなった、って感じがす 
るでしょう？逆に敵から 攻铒 される場合も同じです。最初は1 〇 から2 0ぐらいにし、レベルアップ 
して防御力が20ぐらい上がると、ほとんどダメージを受けなくなります。なかなかパランス良さそう 
ではありませんか。 

だから敵キャラの抆定をするときは、主人公たちのバラメータがどのくらいになっているのかを、正 
確に知っておく必耍があります。つまりレペルがだいたいいぐつになっているかがわかっていないとい 
けないわけです。 

_ここだけのナイショのハナシ 

じつは 、 r D a n t ej には、テストブレイをするときにメチャクチャ便利な隐しモードが;意され 
ています。 

まず、 歒 キャ ラが 出ないモード。これは、ダンジョンとかの 敵が 出てくる場所で、かなキーをロック 
しておくと （SH I FT + かなのローマ字変換モードじ ゃ だめ）ぜんぜん 敵が 出てこなくなります。ダ 
ンジョンのつながりかたなどをチヱックするときに便利でしょう。もうひとつが経験 值 1〇倍モード。 
これは 敵と 逭 遇したときにかなキーを a ックし、我って全滅させると経験値が普段の1〇倍入るという 
ものです0もちろん 経联值を もらった 後は かなキーのロックを外しておかないと、 以後 敵が 出てこなく 
なります。早くレベルアップさせたいときなどに便利ですね。 

■作品を募集しています 

このコンストラクションツールで作った作品を大々的に募锒しています。住)^、氏名、年齢、馄話番 
号を叨記の上、 MSX マガジン根集部まで送ってきてください。なお送っていただいたディスクはお返 
しできませんので、ユーザーディスクのパックアップを忘れずに取り、その片方を送ってくるようにし 
てください。 


あて先 

〒10 7 — 2 4 

東京都港区南青山6— 11一1 
スリーエフ南青山ビル 
(株）アスキー 
MS X マガジン編集部 
R PG コンストラクシヨン係 


